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¿CÓMO PARTiqPAR? 


/MÁS FÁQL TOPAVÍA ! / ENVÍA ÜN SMS CON TU MÓVIL 

I PARTICIPA AHORA CON Tü HAÓIflL Y GANA UNO PE LOS ESIUPENPOS Z5 PREWOS QOE SORTIALAOSI 

Para participar en este concurso sólo tienes que enviar un mensaje de texto al número 5354 desde 
tu móvil poniendo la palabra “pokemon" 

1 Cosí* máximo por cada mensas 0.90 Euros 4- IVA 

2. Válido para Movtstar, Vodafone y Amena. 

3. Los premios no «eran can)eabtM por dinero. 

4. No se admitirán reclamaciones por j>erdída del servicio de Correos. 

5. Los nombres de los ganadores serán publicados en próximos números en la revista Pokémon. 

6. El hecáio de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Válido únicamente en territorio español. 

7 Fecha Kmite para entrar en sorteo 15 de diciembre de 2003. 


^AN JCÓL^ORAPO 

pokémon nintendo es 


»)dvdgo éiir 


"Le informainos que los datos de las (mtwmk paüns del c oncurro sarán incarporados 
con fínes mercantiles a un fictwni M que es respoNuais HOnvPRESS, S A Los li aU flo r de 
números de teléfonos nünl« 0i la» pertonro concursantes f no ganadoras de prenios, 
serán destruidos des|MÉs de b raiazación del pertnente sorteo" 





Rum i; zafiro, paso a paso 


Lo prometido es deuda: nueva cita con los maestros Pokémon. Este mes no 
os perdáis los abundantes trucos y pistas que nuestros expertos han podido 
descubrir gracias a sus conocimientos y... ¡no nos enrollamos más! 


¿Qué datos te faltan por conocer de tus Pokémon?, ¿tienes todos 
los ataques, habilidades, tipo? No lo pienses, ve directamente a esta 
página y consulta todo lo que necesitas saber de ellos. 


buau. Monton de bonitas paginas de la ZONA este mes. Llenas de 
dibujos hipantes, como siempre, y con una sopa de letras que os va ¡ 
dar que pensar. ¡Nos encanta que colaboréis con nosotros! 


Como sabemos que tenéis una pared de la habitación muy 
vacía, hemos dicho: ¡pues que la llenen de pósters Pokémon! 
Así que este mes, ración doble, o sea cuatro pósters. 
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IZI Estrategias para entrenadores IZI Mapas de 



¡Hola de nuevo, entrenadores! ¿Qué tal os fue por la Casa Treta?, 
¿lograsteis encontrar todos los pergaminos para descifrar el secreto del 
laberinto? Seguro que gracias a nuestras pistas enseguida localizasteis 
ai gran Maestro Treta. Y eso es precisamente lo que vamos a daros este 
mes, una nueva ciase magistral para dominar el mundo de Rubí y Zafiro. 



cada nivel IZI ¡Hazte con todos! 
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Ciudad maiuaiona 

Ciudad Malvalona es un lugar excitante situado en pleno centro de Hoenn. Si quieres pasar un buen 
rato, haz una visita a su flamante CASINO; y si lo que quieres es una bici, ve a la tienda de Anacleto. 



1. MEZCLANDO RÉCORDS 


En el Centro Pokémon hay 
una nueva opción. Sube al 
Club del Cable que hay 
en el segundo piso y usa el 
CENTRO DE RÉCORDS para 
compartir información 
muy especial. La base 
secreta de tus colegas 
estará en tu juego. 

2. LA TIENDA 
DE ANACLETO 

□ Objetos conseguidos: BiCi CARRERA, BICl ACROBÁTICA 



DE BICIS 


4. ROMPE LAS ROCAS 

□ Objetos conseguidos: MO 06 (GOLPE ROCA) 

En la casa que hay a la 
derecha de la tienda, 
verás un hombre al que le 
encantan los entrenadores 
Pokémon que son hábiles 
en el combate. Si hablas 
con él, recibirás la MO 06 
o Golpe Roca. Cuando un 
Pokémon aprenda esta MO, 
podrá partir las piedras que obstruyen el camino. Pero para usarla 
fuera del combate, entrenador, necesitarás tener en tu poder la 
medalla del gimnasio de Ciudad Malvalona. 

5. CONSIGUE 

En la casa que hay a la 
izquierda de la tienda 
verás a una señora que 
anda buscando una Carta 
Puerto. Hazle un favor, ve a 
la tienda de Ciudad Portual 
y cómprale una por el 
módico precio de 50. 

Cuando vuelvas y se la des, 
te dará el MONEDERO que 

necesitas para guardar las fichas que venden en el CASINO de 
Ciudad Malvalona. Ahora toca divertirse, chaval. 


UN MONEDERO 




Anacleto, el propietario de la 
Tienda de Bicis es un tipo 
majo. Te dará la opción de 
quedarte con una BICI 
CARRERA o con una BICI 
ACROBÁTICA, pero no 
olvides que en cualquier 
momento puedes volver a 
intercambiarla por la otra. 

3. ¿HAS VISTO U TELE? 



6. CASINO 

Cuando tengas el monedero 
puedes entrar en el CASINO 
y comprar FICHAS para 
jugar. Prueba tu suerte y 
gana grandes premios 
jugando en las tragaperras 
o en la ruleta. Fíjate que no 
todas las mesas de la ruleta 
cuestan lo mismo. 



Nunca se sabe quién o 
qué saldrá por la tele. En 

Ciudad Malvalona un 
hombre te hablará de ello. 
En Rubí y Zafiro la tele es 
una fuente de información y 
entretenimiento. Quizá tú 
seas la próxima estrella de 
la televisión de Hoenn. 



■ PREMIOS V FICHAS RECESARIAS 


PREMIO 

FICHA 

MT 13 (Rayo Hielo) 

4000 

MT 24 (Rayo) 

4000 

MT 29 (Psíquico) 

3500 

MT 32 (Doble Equipo) 

1500 


PREMIO 

FICHA 

MT 35 (Lanzallamas) 

4000 

MUÑ.TREECKO 

1000 

MUÑ.TORCHIC 

1000 

MUÑ. MUDKIP 

1000 












7. EL SUEÑO 

Blasco está con su tío 
delante del gimnasio de 
Ciudad Malvalona, y anda 
deseoso de demostrar lo 
que ha mejorado como 
entrenador Pokémon. Su 
Intención es enfrentarse 
al líder Erice, pero será 
mejor que le convenzas de 



que todavía no está preparado. No te preocupes por derrotarle 
porque este muchacho no se desanima con facilidad. 


8. EL GENERADOR 

O OBJETOS CONSEGUIDOS: LL. SÓTANO, MT 24 (RAYO) 


DE BLASCO 



Sos Bio9ollon mis fuerte que la ultinia 
vez que nos víaos. » 


Cuando tengas la MO Surf y 
la Medalla del gimnasio 
de Ciudad Retalia, vuelve a 
Ciudad Malvalona y échale 
una mano a Erico. Parece 
que hay un generador que 
no funciona bien, así que 
coge la llave de entrada a 
Malvalona que te dará Erico, 
ve a la Ruta 110 y entra a apagar el generador. Cuando vuelvas de 
tu misión, Erico te entregará la MT 24, más conocida como Rayo. 

9. ¿QUÉ NECESITAS, AMIGO? 

En esta tienda podrás 
comprar objetos que 
aumentan las habilidades 
de los Pokémon durante el 
combate. No dejes de 
probarlos, son baratos y si 
los utilizas con sabiduría, 
pueden cambiar el curso de 
un combate y ¡ganar! 




! Y quiero agradecértelo: tow la MI 
que contiene RRYC,^ 


Líder Pokémon # 3 


Erico es un 
tipo con una 
personalidad 
“electrificante”. 
Quizá por eso 
sus Pokémon 
preferidos son los 
de tipo eléctrico. 




é 


ifiljchir conva 
LfSftOiClltg 



El equipo de Erico lo forman Pokémon de tipo eléctrico, 
aunque Magneton y Magnemite pertenecen también a acero. 
Procura no enfrentarte a él usando Pokémon Agua o Volador. 


Equipo de Erico 

MAGNETON Nv 23 

VOLTORB Nv 20 

MA^EMITE Nv 22 



& 

CONSEJO PAR^RICO 


Lo mejor contra los Pokémon eléctricos es usar a los de 
tipo tierra. Este tipo no puede ser alcanzado por los ataques 
eléctricos. Si además usas ataques de tipo tierra, cualquier 
Pokémon eléctrico caerá derrotado y más si es también de 
tipo acero. Si llegas a este gimnasio con Marshtomp (agua- 
tierra) en tu equipo, usa su DISR LODO y ¡a triunfar! 

PREMIOS ERICO 

MEDALLA DINAMO 

Con esta medalla podrás usar GOLPE ROCA fuera de un 
combate. Además, con ella tus Pokémon serán más rápidos. 

MT 34, ONDA VOLTIO 

Este ataque eléctrico es bastante potente, pero lo más 
Interesante es que nunca falla. 


LISTA DE PRECIOS 


Poké Ball 

... 200 

Superpoclón 

700 

Antiparallz 

200 

Velocidad X 

... 350 

Defensa X 

550 

Directo 

650 

Superball .. . 

... 600 

Antídoto 

.. 100 

Despertar 

250 

^taque X 

... 500 

Proteo. Esp..,. 

.. 700 

Precisión X 

95^ 


¡CONSÍGUELOS! 

A. PRECISIÓN X I 


MSTAS 


Erico ha llenado el gimnasio de trampas 

eléctricas. Llegar hasta él no es muy difícil. per( 
tendrás |ue pisar los interruptores en forma d 
rayo que hay en el suelo y sortear las barreras 
, eléctricas. En el camino deberás combatir contn 
I varios entrenadores, la mayoría de ellos 
l^pecíalízádos en Pokémon de tipo eléctrico. 









maluaiona 

Entre la Ruta 110 y Ciudad Malvalona hay un subterráneo al que llaman Malvalona. Aquí encontrarás 
un generador que suministra energía eiéctrica a la ciudad, pero parece que no funciona muy bien y 
tendrás que apagarlo. Recuerda que para llegar hasta Malvalona necesitarás usar Surf. 



1. ENTRANDO 
EN MALVALONA 

Parece que el generador 
que hay en Malvalona ha 
estado funcionando de 
cualquier manera y no es 
seguro, así que tendrás que 
apagarlo. Para poder 
hacerlo necesitarás una 
LL. SÓTANO que te dará 
Erico en Ciudad Malvalona. 

Recuerda que para conseguirla tendrás que ir a Ciudad Malvalona 
después de hacerte con la medalla de Ciudad Retalia y la MO Surf. 
Procura llevar en un tu equipo algún Pokémon de tipo Tierra porque 
por esta zona te esperan varios Pokémon de tipo Eléctrico. 



2. PULSANDO 
INTERRUPTORES 

Malvalona es un laberinto 
lleno de interruptores y 
puertas que se abren y 
cierran cuando los pulsas. 

Si te fijas un poco, te darás 
cuenta que los interruptores 
verdes abren todas las 
puertas verdes y los azules, 
pues todas las azules. Como 
las puertas verdes y las 
azules no pueden estar abiertas a la vez, tendrás que usar el coco 
para llegar hasta el generador. ¡Pero eso se te da de maravilla! 

3. APAGANDO 

El interruptor que apaga 
el generador es el único 
de color rojo. Antes de 
marcharte de Malvalona 
no olvides recoger los 
objetos que hay por el 
suelo y recuerda volver a 
hablar con Erico para recibir 
un estupendo premio. 


EL GENERADOR 




í 1 

... 

iü fiial 

A 

CÍ-ílJilll3Í3 

Parece <iue el generador S8 ha 1 

apagafb,.. I 




CONSÍGUELOS! 

A. ULTRABALL 
D. CURA TOTAL 

B. CUERDA HUIDA 
E. PIEDRATRUENO 

C. ANTIPARALIZ 


¡Hazte con todos! 

ELECTRODE 

MAGNEMITE 

• Pocos 1 • Pocos 

• Muchos • Muchos 



MAGNETON 

VOLTORB 

^ Pocos 1 • Pocos 

• Muchos • Muchos ^ 











Rutan? 

Esta ruta es un paraje casi idílico. Está llena de flores, hierba y estanques de agua cristalina. Sin 
duda es un lugar excelente para que los encargados de la GUARDERÍA cuíden a tus Pokémon. 



1. LA GUARDERÍA 

A la pareja de ancianos 
que se encarga de la 
GUARDERÍA les encanta 
cuidar Pokémon. Aquí 
podrás dejar a su cargo uno 
o dos Pokémon para que 
suban de nivel mientras 
viajas por Hoenn. Esto 
resulta muy útil para subir 
de nivel a aquellos Pokémon que no puedes entrenar, aunque 
tendrás que pagar algo de dinero a cambio. Pero lo más importante 
de este lugar es la posibilidad de conseguir un HUEVO si dejas 
un macho y una hembra que sean compatibles. 




PISTAS 

Cuando dejes una 
par^ de Pokémon en 
la GUARDERÍA puedes 
saber si tonseguírás un 
I HUEVO hablando con el 
! anciano que hay junto 
a la cerca. SI te dice 
que a tus Pokémon 
no les gusta mucho 
jugar juntos, no 
conseguirás nada. Sin 

embargo, si te dice que no se quieren con locura o que se 
soportan bastante bien, estarás de enhorabuena porque tarde o 
temprano conseguirás un HUEVO. Además, si quieres que un huevo 
eclosione lo antes posible, usa la BICI CARRERAS y date un garbeo 
por una ruta que sea !o suficientemente larga. 




¡Hazte con todos! 


1 CORPHISH 

GOLDEEN 1 

1 • Algunos 

1 (Caña Buena) 

1 • Muchos 

1 (Super Cañaj^ 

• Algunos 

(Caña Buena) 

• Muchos 

jSuperCaña ) 

• Algunos 

(Caña Vieja y 
Caña Buena) 

• Algunos I 

(Caña Vieja y 1 

Cana Buena) I 



ILLUMISE 

MAGIKARP 


• Pocos 

• Muchos 

(Caña Vieja y 
Cana Buena) 

• Muchos 1 

(Caña Vieja y 1 

Caña Buena) 1 

MARILL 

ODDISH 

# Algunos | • Algunos 

• Algunos | • Algunos 

ROSELIA 

SURSKIT 

• Algunos | • Algunos 

• Pocos • Pocos 

VOLBEAT 

ZIGZAGOON 

Pocos 1 

• Algunos 

• Algunos 

• Algunos J 











Pueblo uerdegai 

Pueblo Verdegal es un conocido por su aire limpio que siempre huele a hierba fresca. Aquí 
encontrarás a Blasco recuperándose en casa de su prima Clara. Entra en el Túnel Fervergal y ayuda a 
la parejita de enamorados para que vuelvan a encontrarse. 


PUEBLO VERDEGAL 



1. LA FAMILIA DE BLASCO 

Blasco está en Pueblo 
Verdegal con la familia de 
su tío. Desde que llegó, su 
salud ha mejorado, aunque 
no se sabe si por el aire 
limpio del pueblo o por su 
interés por los Pokémon. 

Habla con Blasco y 
pregúntale cómo le va. 


3. EMPEZANDO A 
CONCURSAR 

□ Objetos conseguidos: PASE DE CONCURSO, MT 45 (ATRACCIÓN) 


En Pueblo Verdegal 
encontrarás un edificio de 
CONCURSOS en el que se 
celebran los concursos 
del nivel normal. Para 
poder participar necesitarás 
un PASE DE CONCURSO que 
te dará la mujer que hay 
detrás del mostrador. No 
olvides que para participar en concursos de niveles superiores, 
necesitarás ganar una cinta en algún concurso del NIVEL NORMAL. 

No olvides hablar con la chica de vestido amarillo que hay a la 
derecha del ordenador. Ella te entregará la MT 45 (ATRACCIÓN). 

4. TIENDA 

Esta tienda será el único 
lugar en el que podrás 
comprar una Nido Bail, 
una Ball que funciona 
mejor con ios Pokémon 
de menor nivel. Venga, 
ánimo, cómprate algunas y 
pruébalas. Merece la pena. 





Después de que abras el Túnel Fervergal usando Golpe Roca, la 
pareja de enamorados se reunirá de nuevo. Podrás volver a 
I verlos en Pueblo Verdegal, en la casa en la que se hospeda Blasco. 

' Resulta que la chica que esperaba a su novio dentro del túnel es 
Clara, la prima de Blasco. ¡Menudo lío de familia! 


LISTA DE PRECIOS I 

Superball 

600 

Antídoto 

100 

Antiquemar 

, 250 

Especial X 

350 

Nido Ball 

.. . 1000 

Antiparaliz 

200 

Antihielo 

250 

Cola Skitty 

1000 1 

Superpoclón 

700 

Despertar 

250 

Repelente 

350 





2. ¿CUÁNTO TE QUIEREN TUS 
POKéMON? 

La señora que vive en la 
casa que hay a la izquierda 
de la CASA DE CLARA, 
valora cómo es la relación 
entre los Pokémon y sus 
entrenadores. Si hablas con 
ella, te dirá cuánto te 
quiere el primer Pokémon de tu equipo. Cuando sepas que un 
Pokémon evoluciona por felicidad, hablar con ella será muy útil. 





En Hoenn hay vanos Pokémon que evolucHX^n { 
•Azurlil evoluciofia a Maiill. 

•Iggtybufl evohick)na a Jlgglypuff. 

•Píchu evoluciona a Pikachu. 

•Cíobat evoluciona a Golbat 


U mejor forrriB pva aurnentar la felicidad (te un Pokém^ 
hacerte partnpar en batanas de las que salga vctorii^ Procura 
no a lmantarta i con iMhiertas amargas que venden en Pueblo 
idi o conteguiíés lo (X)mntfk): hacerte más infeaz 










Ruta m y las Ruinas Desiertn 

La Ruta 111 une Ciudad Malvalona con el Desierto de Hoenn. Sin embargo, la primera vez que pases 
por aquí tendrás que bordear el Desierto por culpa de una terrible tormenta de arena. Podrás 
atravesarla cuando tengas las Gafas Aislantes que te dará el rival en Pueblo Lavacalda. 




1. LA FAMILIA ESTRATEGA 

□ Objetos conseguidos: VESTIDURA 

A la Familia Estratega le 
encanta combatir con los 
entrenadores que pasan 
por esta ruta. Ten cuidado 
porque tendrás que pelear 
contra los 4 miembros de 
la familia sin un solo 
segundo de descanso, 
pero el esfuerzo merecerá 
la pena. Cuando los derrotes a todos, te entregarán VESTIDURA, 
un objeto que hará que tus Pokémon crezcan con más 
facilidad, aunque por otro lado baje la VELOCIDAD. 



2. GOLPE ROCA 

La Ruta 1 1 1 está bloqueada 
por unas rocas, pero puedes 
abrirte paso si en tu 
equipo tienes un Pokémon 
que sabe la MO 06 o Golpe 
Roca. Si no cuentas en ese 
momento con ninguno, 
nuestro consejo es que 
vuelvas a Ciudad Malvalona 

y recojas la MO en la casa que hay a la derecha de la tienda. 
Recuerda también que para usarla fuera de un combate 
necesitarás la medalla de Ciudad Malvalona. 



PISTAS 


¡fin» que has vencido a todos los miembros de la Familia 
Estnl^? Pues no señor, todavía falta que te enfrentes contra el 
WBmbm más fuerte. Se llama Entre Guay Serafín y lo encontrarás 
•n i l Wa no inferior de la Galle Victoria. Lucha contra él porque 
es muy bueno y vas a aprender de lo lindo. 
















3. REPORTEROS INTRÉPIDOS 

Los reporteros Gabi y 
Teo están buscando 
entrenadores estrella a los 
que entrevistar. Te retarán 
a un combate 2 contra 2 
contra un Magnemite de 
nivel 19 y contra un 
Whismur también de nivel 
19. Cuando los derrotes, 
procura pensar muy bien lo que vas a decir en la entrevista porque 
luego saldrás en la tele de Hoenn. ¡Y eso mola un montón! 

4. UNA MT MUY ESPECIAL 

O Objetos conseguidos: MT43 (DAÑO SECRETO) 

Cuando veas a un chaval 
junto a un gran árbol, 
habla con él y recibirás la 
MT 43 también conocida 
como DAÑO SECRETO. SI 
enseñas la MT43 a un 
Pokémon y lo usas en el 
árbol, podrás construir tu 
primera BASE SECRETA. 

Aparte de los árboles, también podrás construir una BASE SECRETA 
en aquellas paredes rocosas en las que veas unas muescas. 

5. UNA BAYA AL DÍA... 

□ Objetos conseguidos: BAYA FRAMBU 

A la chica del vestido 
amarillo que hay en esta 
ruta le encantan las 
bayas. Se pasa todo el día 
regándolas y luego las 
recolecta. Habla con ella 
una vez al día y recibirás 
una BAYA FRAMBU. Con 
esta baya podrás fabricar 

unos estupendos PokéCubos de color morado con los que 
aumentarás el Carisma y la Dulzura de tus Pokémon. 





6. LA CASA DE LA ABUELITA 


La abuelita que hay en esta 
ruta se dedica a curar los 
Pokémon de los esforzados 
entrenadores que se atreven 
a llegar hasta aquí. No 
dudes en venir todas las 
veces que te apetezca 
porque es gratis. 



nSTAS 



El Regfrock que capturas en las Ruinas Desierto está en el nivel 40 y 
tiene los siguientes ataques: Lanzarrocas, Maldición, Fuerza Bruta 
Poder Pasado. Como siempre, información en primicia. 


7. FÓSILES PREHISTÓRICOS 

Q Objetos conseguidos: FÓSIL RAÍZ, FÓSIL GARRA 

Una vez que en Pueblo 
Lavacalda el rival te entregue 
las Gaf. Aislantes, podrás 
adentrarte en el Desierto de la 
Ruta 111. Explora el Desierto 
en busca de los dos fósiles 
prehistóricos que hay sobre 
la arena, pero antes de coger 
uno piensa muy bien tu 
elección. Del FÓSIL RAIZ conseguirás un Lileep, y del FÓSIL 
GARRA un Anorith. No olvides que la máquina para revivir a 
los fósiles está en Ciudad Férrica, en la sede de Devon S.A. 

8. EL LEGENDARIO REGIROCK 

Después de resolver el 
misterio de la Cámara 
Sellada que hay en la Ruta 
134, podrás entrar en las 
Ruinas Desierto a capturar 
a Regirock, el legendario de 
tipo roca. Para entrar a la 
sala en la que está Regirock, 
tienes que usar un Pokémon 

que sepa Fuerza y usarla en el lugar adecuado (dos pasos a la 
derecha de la mitad de la inscripción y dos hacia abajo). 




¡CONSÍGUEtOS! 

A. MÁS PS. 

D. BAYAS FRAMBU 

B. POLVO ESTELAR 
E. MT 37 (TORM. ARENA) 

C. BAYA ARAN JA 


¡Hazte con todos! 

BALTOY 

BARBOACH 

• Algunos 

• Algunos 

• Algunos 

(Caña Buena ) 

• Muchos 

(Super Caña) 

• Algunos 

Caña Buena) 

• Muchos 

(Super Caña ) 

CACNEA 

GEODUDE 

• Algunos 

• Algunos 

• Muchos 

(Usa Golpe Roca) 

• Muchos 

(Usa Golpe Roca) 

GOLDEEN 

MAGIKARP 

• Algunos 

(Caña Vieja y 
Caña Buena ) 

• Algunos 

(Cana Vieja y 
Caña Buena) 

• Muchos 

(Caña Vieja y 
Caña Buena ) 

• Muchos 

(Caña Vieja y 
Caña Buena) 

MARILL 

REGIROCK 

• Muchos I • Muchos 

• Uno I OUno 

SANDSHREW 

SURSKIT 

• Muchos • Muchos 

• Pocos • Pocos 

TRAPINCH 


^ Muchos 

• Muchos 


T 





Ruta 112 

En la Ruta 112 hay un divertido TELEFÉRICO que lleva hasta MONTE CENIZO. La primera vez que 
pases por aquí lo verás cerrado por culpa de las artimañas del Equipo Magma/ Aqua, pero tranquilo, 
más adelante podrás subir en él. Y te aseguramos que va a ser toda una experiencia. 


RUTA 112 


2. MONTANDO 

r 





A. PEPITA 


EN EL TELEFERICO 

El TELEFÉRICO volverá a 
estar abierto después de 
que el Equipo Magma o 
Aqua roben el METEORITO 

en la Cascada Meteoro 
(Ruta 114). En cuanto eso 
ocurra, vuelve a la Ruta 
112 y sube al TELEFÉRICO 
para ir a MONTE CENIZO y 
seguir combatiendo contra los malos. Cuando bajes por la ladera 
de MONTE CENIZO podrás llegar a Pueblo Lavacalda. 


y Numel sor loiikB RoiiÉRmqui puedes copturv en 
mtA y-aunque creas, merecéis perv sAier sus 
lA)vlmiefit08 Huevo. uno oenes seto y m 

•Machop: Pantano Luz. Meditación. Otra Vez. Estímulo, Contador 
y Avalancba. 

•Numel: Aullido. Cara Susto. Golpe Cuerpo, Desenrollar. Rizo 
Defensa y Pisotón. 

I Un Machop con Contador o Aratancha puede algo b^íiaL pero 
un Numel con Golpe Cuspo o Pisotón ta»^poco esMiiada ma! 


1. RUMBO A PARDAL 


Parece que el TELEFÉRICO 
está fuera de servicio. Dos 
miembros del Equipo 
Magma/Aqua no dejan 
pasar, aunque uno de ellos 
comenta algo curioso que te 
dará una pista de tu 
próximo destino. ¿Qué 
pasará en los alrededores 
de Pueblo Pardal? Habrá que ir a averiguarlo, así que da un 
rodeo usando la SENDA ÍGNEA y pon rumbo a Pardal. 


¡Hazte con todos! 


MACHOP 


NUMEL 


• Algunos 


• Muchos • Muchos 










Senda ígnea 

La Senda ígnea es un camino que atraviesa Monte Cenizo y que conecta dos zonas de la Ruta 112. Lo 
más importante de esta ruta son los Pokémon de fuego que puedes capturar. Una maravilla, vamos. 



1. ¡UTILIZA LA FUERZA! 

Para usar la MO Fuerza y 
explorar completamente 
la Senda ígnea necesitas 
conseguir la Medalla Calor 
en el gimnasio de Pueblo 
Lavacalda. Mueve con 
¡nteligencia las piedras que 
bloquean el camino y 
podrás recoger una Piedra 
Fuego y la MT 06 (Tóxico). 

Si usas la Piedra Fuego en Vulpix, conseguirás que evolucione 
nada menos que en un fantástico Ninetales. 



iCOMSIGUELOS! 

A. MT 06 (TÓXICO) I B. PIEDRA FUEGO 



tabes que en Pokémon Rubí y Zafiro k» Pokémon tienen 
habilidades que suelen usar en el combate cuando se ven en 
pettqro. Por en l| §9Xia tgn^ pue^ captura a 
pero no de-bpo derri pas tmen^i:^0itaño.Me 

Koffing dispone de la habilidad LEV1TACIÓN. uf^ m H 

^évartodos torataoss de &po tie^ 

^Bs sstiado, fbego no te que)^ ni nos yeips IM!^ ,eh! 


¡Hazte con todos! 

GRIMER 

KOFFING 

• Pocos 

• Algunos 

• Alguos • Pocos 




MACHOP 

NUMEL 

• Algunos | 

• Algunos 

• Agunos | • Algunos 



SLUGMA 

TORKOAL 

• Algunos | • Pocos 

• Agunos | • Algunos 


É||| 
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V en la DróMma 

entrega de la gula.. 



-^Llegaremos a Pueblo Pardal y 
contrataremos los servicios 
del TUTOR DE MOVIMIENTOS. 

^Encontraremos a Aredla, la 
responsable del Sistema de 
Almacenamiento. 

•» Desvelaremos los secretos 
de la CASCADA METEORO. 

-»Tendremos una espectacular 
batalla contra los malos en 
MONTE CENIZO. 

-»En Pueblo Lavacalda 
conseguiremos un extraño 
HUEVO y venceremos a 
Candela, la líder del gimnasio. 


Todas 


las claves 


para 


ser 


gran 


un 


MAESTRO 





conoce a fondo 

a fus Pohómon 

Para hacerte con todos es necesario que los conozcas a todos. Sus poderes, 
habilidades, ataques y los datos necesarios para llevar a cabo una buena 
“cacería”. Cada mes tendréis vuestra “ración” de fichas informativas. 


ANTES DE NADA... 


No te extrañes por algunos detalles 
que verás en las fichas Pokémon. Lee 
esto y enseguida saldrás de dudas. 

Cada ficha describe los movbnientQs que 
cada Pokémon puede aprender como si lo 
entrenásemos desde el nivel 1. 

Por ejemplo, sabemos que nunca vas a tener 
un Blaziken de nivel inferior a 36, pero dado 
que en Rubí y Zafiro existe un personaje 
llamado ei Tutor de Movimientos, resulta vital 
conocer todos ios movimientos que este 
Pokémon puede recordar. 

Si observas la ficha de Blaziken, verás que 
hay un movimiento básico que Torchtc y 
Combusken no conocen. Se trata de Puño 
Fuego. Bien, pues si llevas a Blaziken ante el 
Tutor de Movimientos, verás cómo es capaz de 
hacérsele recordar. Todo claro, ¿no? 

V J 


#38SLAKING | 

SLAKIN6 se pasa todo el dia tumbado vagueado. Se 
come la hierba que tiene a su alcance y. una vez ha 
acabado con ella, se va de mala gana a otro sitio. 

NIVttI : AtaqiM j 

B'áslcó‘1 Arañazo ' 1 

Tipo j 

'Rormál 

— 

Básico 
‘Básico ' 

Bostezo 

‘“'XÍFráVer''" 

' Tfcrmal ' 
■Nbfmal' 


fásico 

Reíalo' 
■■ OÍfá'fe 

■ Rórifiar 

Nv 7 

Normal 1 


Nv n‘ ' 

'Majo" 

ffermal' í 

y /Aé.'v-Í 

~mr 

'NvZ5 

~ 'Finta 
Amnesia 

f Siniestro 
rPs&uico lIrv- 

ÜvTl 
Rv W 
TTVT7 ■ 

AñTójó ' 
'Contoneo ' 
Coñfador 

Normal ' 

Normal 

lucíiá' 


TIPO 1 
NORMAL 

NvÍ3 

Izoté 

‘NórmáT 

- 

' 



TIPO 2 


— 

_ “ 1 


EVOLUCION: Siakoth 
O Vlgoroth (Niv.18) 
Slaklng (Ntv.36) 

HABILIDAD ' 
AUSENTE: 
Interviene cada 
- Orondos. vJ 


#39 ABRA 

ABRA duerme 18 horas al día. pero puede detectar a 
cualquier enemigo que se le acerque mientras 
duerme. En una situación así. usa TELETRANSPORTE 
para protegerse. 

Nlvd 

Ataavo 

Tipo i 

f 

Básico 

Teletransporte' 

Psíquico 


. ^ 



' i 

-• 

- 

" C? 




- 






- 


TIPO 1 
PSÍQUICO 




^ 


1 --- ^ 

TIPO 2 * 



- 



- 

- 

- 

— ^ 

HABILIDAD 
SINCRONÍA 
Transmite 
problem. De 

- 



- 

1 ~ 


- 


- 

EVOLUCION: Abra 
D Kadabra (Niv.18) D Alakazam 
l^(Evolución por Intercambio) 

estado. 

FOCO INTERNO: 
Evita ei retroceso 

fj 


#40KADABRA 


KADABRA emite unas ondas alfa muy particulares 
cuando le duele la cabeza. Sólo aquettos que tengan 
gran poder mental podrán optar a ser entrenador de 
este POKéMON. 


Nivel 

Básico 

Ataque 

'Teletransp 

np^ 

Básico' ' 

""^filático 


Básico 

üo'nTüsión ' 


R'v'If 

RvTr 

ConTusíón 

"Añúlácton 

f síquico 
Normar' 

RvZi 
Rv"23" ■ 
Rv 75" ' ^ 
Rv30' ' 
RvTT' 
Rófr* 
Rví3~ 

Psícorrayo 
Refino ‘ 

' Recuperación 
Rfémónicióñ" 
' Trñltácíón ' 
PsEq^uico' 

■; ■ Truco " : 

Fsiqujco 
' Psímiieir 
"TormH 
fsjquieo 
Tsmíiicb' 
Fsig^üico 
IPsiquico" 

, 

- 



EVOLUaON: Abra 
D Kadabra(Nfv.l8) D Alakazam 
l^Evolución por Intercambio) 


TIPO 1 
PSIQUICO 


TIPO 2 


HABILIDAD 
SINCRONÍA: 
Transmite 
problem. Oe 
estado. 

FOCO INTERNO: 
Evita el retroceso. 


#41 ALAKAZAM 


El cerebro de ALAKAZAM nanea deja de crecer y por 
eso al coeHo le cuesta sostener el peso de la 
cabeza. Este POKÉMON usa sus poderes 
psicoquínéticos para mantener en alto la cabeza. 


Atame 

Teletransp 
_ Kínetícó 
(TdnTusion 

A nulac ión 

Tsicorrayp 

RefTejo 

"Reculación 
PremonícfóñT 
Jázlfentalj 
Rsíqüico 


6ásico_ 

Bálícj^ 

BasTco 

íívir 

Ñv*!? 

fívTr 

NvTI _ 

ÑvTO ■ 
Ñv33 

N vl3 ■ 


Psjqu ic 

Trucó" 


EVOLUCION: Abra 

O Kadabra (Niv.18) D Alakazam 
(Evolución por Intercambio) 



#42NINCADA 


HINCADA vive bajo tíirra en la más absoluta 
oscuridad durante años. Este POKÉMON absorbe 
nutrientes de las raíces de ios árboles y permanece 
inmóvil a la espera de la evolución. 


HIVM, 

■Sásico“ 
Básico " 
■NrT" 
Tv'fi 
mr' 

' Ataque 

Arañazo 
' 'Tortile'za 

npo 

Normar 

“Rófnír 

‘CtTu^vTS'as 
”7(%uelrena ' 
'ITqTpés FuíTá’ 
'Telepata * 
TalsoToftazo 

BTclm* 
'Tifíár 
ITormai ‘ 

Rv IB * 
'Rv'ÍB 

Normal 

Normal 

Rv 31 
Tvlf” 

Bofetón Lodo 
'GterráMeta! 

_ . J?payár__ 

Tíerrá 
ícero 
_ Tierra ' 

- 

- 


- 




EVOLUCION: Niñeada 



TIPO 1 
BICHO 


TIPO 2 
TIERRA 

HABILIDAD 

OJO 

COMPUESTO: 
Aumenta la 


D NInjask (Niv 20) O Shedinja 
^(Niv 20 con sólo 5 Pokémon) 


PRECISIÓN. 



z 












#43NINJASK 


#44SHEDINJA 


#4SWHISMUR 


NINJASK se mueve de un lado para otro a tal 
velocidad que es imposible verlo. Sin embargo, 
como su zumbido no deja de oirse, se pensó durante 
mucho tiempo que este POKéMON era Invisible. 



~ReTevo 

EVOLUCION: Niñeada 
D Nínjask O (Niv.20) O Shedinja 
\ ^(Niv 20 con sólo 5 Pokemo n) 


SHEOINJA tiene un cuerpo robusto que no mueve en 
absoluto. Parece un caparazón hueco. Se cree que 
si alguien se atreviera a mirar por la espaida lo que 
tiene en su interior, SHEDINJA le robaría el alma. 


Nivel 

Básico 
■Básico" ■ 
ITv 5 
‘NvT"’ 

wrr' 

Nv I? ^ 

^ Ataque 

'Afáilazo 
Fortaleza 
^ Chupavidas 
‘Ataqúe Arén a 
GoTpe'sTiirla ' 
Telepáta 

Tipo 

normal 
'Nbrm'ár' 
■' BieboT 
lierraj"] 
“■NbrmáTi 
Normal i 

"Nv 25 

" Réncór 

Fantasma 

NvBI 

Nv38 

■RáybCónfO^ 
Bola Soníbra 

Fantasma 

Tañtasma" 

“NvÍ5_ _ 

RaKa 

Táñtásma 





- 

- 


- 


- 




EVOLUCION: Niñeada 
¡ O NinjasK (Niv.20) O Shedinja 
■\^Niv 20 con sólo 5 Pokémon) 



Normalmente, WHISMUR tiene una voz tenue, casi 
inaudible aunque se preste atención. No obstante, si 
este POKéMON siente que el peligro le acecha, se 
pondrá a gritar con un volumen ensordecedor. 


Hlvel 

Básico 
'WT' 
Tív ir 
Nvl3 
fívzr' 
Nv“Zír 
W3T' 
Nv35' 
Rvíl 
Tívíl “ 
Nv Í5“ 


Ataaue 

__ Destructor ' 
“Slb£folo~ 
Tmpresloñár 

■Supersónico' 
Prsó toh 
■CRIr'ridío 
' Ríigido 
üescánso 
'Són'ámbüTó' 
“Vozarrón' ' 


TIPO 

^Normal 
Ro'rrháT ix' v 
fantasma^ / 
"TTormáT 
M'm'áT 
" ITonriál 
'Worrñár 
ITormaT' 

Psíquico 
Tíórmaí 
ÍTormaf 


EVOLUCION: Whismur 
O Loudred (Niv.20) 
yp Exploud (Nív 40) 



#46L0UDRED 


#47 EXPLOUD 


#48MAKUHITA 


Los bramidos de LQUDRED pueden echar abajo una 
casa reforzada con vigas de madera. Este POKéMON 
usa el vozarrón que tiene para castigar a sus 
rivales. Las orejas redondas le sirven de altavoces. 


Nivel ' 

Fásico' 
“Básico' 
'BasTcb"' 
"Básico '■ 

Ataque 

tJestrüctbr ' 
Alboroto 
Impresionar 
AuRídb" 

Tipo 

Normal* 

"Normájjj 

TáhTasrfS 

"Normal 

■ Nv 5‘" 
Nv H"", 

■ Alboroto 
ímprésioñar 

■ Nbrm'aT" 
"Fantasma 

■rrv 15 ■■ 

Aullido 

Normal 

NvTl 

^upe'rsonico 

i"TIormál 

'WIV 

"FisofÓn 

Normal 

Nv37 

' Chirrido 

Normal 

Nv 45 ' 
'^51'" 

Ru^dd' ' 
‘Désca'nsó' 

TíormaT 

Tsíquico' 

Nv'Sl 

Sonámbulo 

1 Normal 

"Nv 5T 

Vozarrón 

^ Nbrífiár 


EVOLUaON: Whismur 
D Loudred {fíiv.20) 

O Exploud (Niv 40) 



EXPLOUD provoca terremotos con el temblor que 
causa al levantar la voz. Si ves a este POKéMON 
inhalar aire por los tubos, ojo, que está a punto de 
soltar un buen bramido. 


Hivcl 

Básico 
Básico” 
■Blsícó" 
Básicó' 
Hv"5 
Nv n 


'NTir 

WvTT ' 

"W25 

"N'v'37' 

Nv4D 

Nv45 

Rv‘55- 

Nv5í' 


Ataque 

'Destructor 
■ _Alboro^ 
Tmprésioná'r 
™líuIíído'' 


■AÍBóroTo^ 
~lmpres róñar~ 


Upe 

Normal ' 
TToT^r^ 
Ta'ñfasmí 
Normal ? 
líormaí 


‘“Süpersomco_ 
Pisotón 
'^irrídó' 
lííper Rayo 
' Rugido 
Descansb_ 
Sonambulo 


Fañfásifx 


Vozarrón 


'"Tíormal 
~Nó7ma1 
‘Normal'" 
Normal ' 
No'rmaí 
Psíquico 
Normal 


Normal 


EVOLUCION: Whismur 
P Loudred (Niv.20) 

P Exploud (Niv 40) 



MAKUHITA es tenaz. Da igual las veces que le 
venzan: volverá a ponerse en pie y atacar. De hecho, 
cada vez que se recupera, acumula más energía 
para poder evolucionar. 


Nivel] 

Ataque 

Tipo i 

. ! . 1 

Placaje 
Foco Ene'rgíá 
‘Atáq'ué Arena 
'* rmpúi'on 
líro'Vifal 

Normar 
Normal 
Tierra _í 
'lüch'a"^ 
■ lucha 

NV la 

■■■Rorp'resa * 

■ Normal 

Nv57* ■ 

1 N'v'TB'" 

Remolino** 

■ Desarmé'^" 

■ Nbrmar 
“Siniestro 

1 Nv 3t 

Fstírnulo 

Normal 

! Nv37 " 
Nv4D 1 
Nv4B 

Tarñdbir 

Argúanlé 

MbOísfwco' 

Normal 

Tlórmal 

lúcbá 

■Nv"á9" 

Inversión' 

lucha ' 



EVOLUCION: Makuhita 
P Hariyama (Niv24) 


TIPO 1 
LUCHA 


HABILIDAD 
AGALLAS; 
Sube el ATAQUE 
si sufre. 
SEBO; 

Protege del frío 
y calor. 


#49 HARIYAMA 


HARIYAMA practica sus empujones estirando los 

brazos allá por donde va. Este POKóMON puede 

partir un poste de teléfono de un enérgico golpe 

con los brazos estirados y las manos abiertas. 

Nivel 

Ataque 

Tipo < 


Básico” 

Rlacáje 

Normár 


1 Básico 

“rocoBeilTa “ 

' NórTñál* ^ 


1 Básico 

Ataque Arena 

nefTá'*^ 


' "Básico 

Empujón" 
AFaqueArena * 

lucha T 


*"Nv“r** 

lí^ " 


NvlD" 

Em'pOjóñ " 

Túcba" 


, ~Nn3 ' 

7írb~WáÍ 

‘lüblía 

1 

TIPO 1 

' ~Nngr' 

Sorpresa' 

Nólmai 

LUCHA 

' "Nv Z2" ■ 

"Remolino 

Nófmáí 

1 “Nv 25 ■ 

‘ 'Dirsarme 

Siníestfb 

TIPO 2 

. Nv"53* 

Tstírnúld ' 

*NórrhaT 


“Nv‘4B ■ 

Tambor "1 

“líormaT 

HABIUDAD 1 

*Nv*4*4*” 

‘Agiia^nle T 

NormaT 

AGALLAS: 

Nv5T“ 1 

”Móv“5ísmIco'" 

Lueba 

Sube el ATAQUE 

Nv'55 ' 

inversión 

Lucha 

si sufre. 
SEBO: 

EVOLUCION: Makuhita 


Protege del frío 

l^P Hariyama (Niv.24) 


^ y calor. ^ 


#50G0LDEEN 


I GOLDEEN es un helio POKéWON que mueve con 
elegancia las aletas en el agua. Con todo, no hay 
que bajar la guardia, en cualquier momento puede 
embestirte con el cuerno 


Nivel 

Básico 
nBasIco ■ 
Tasico' 
NvID' 
HvT5" 


"N73B~ 

Nv^^ 

'mi' 


Ataque 

Picolazo 

Titígo 

fíidrócTOrfo_ 

Supersónico 

“Bófña3a“- 


‘AíáqueTuriá 


"Cascada 

n^ifofádór 

7 MlWZ 


Upo 

V^tíor 
n^ormaT 
*^üa ■ 
Normal 

wm 

Normal 
" Normal* 




i 


#S1SEAKING 


En otoño, se ven ejemplares de SEAKiNG macho 
danzando en las riberas de los ríos para cortejar a 
las hembras. En esta época, la coloración de este 
POKéMON alcanza sus niveles máximos de t 


NbrjnáT_ 

BsTqüíco 


EVOLUCION: Goldeen 
P Seaking (Niv.33} 


TIPO 1 
AGUA 


TIPO 2 


HABILIDAD 
NADO RÁPIDO; 
Con lluvia, sube 
VELOCIDAD. 
VELO AGUA; 
Evita las 
quemaduras 


Nivel 

BásicC 

■Básico 

Básico 

Básico 

■Nv70‘ 


■NvTB' 
Nv24‘ 
“NvH* 
Nv41' 
' Nv 49 
"Nv'Bl ■ 


Jituque 

Picótázb 


Tatígo 
Hitfrocnofrb 
Supersónico 
‘Supersónico 
■* Tbmá^" 
“J^bfe 
AfaqueHria 
"Casca'dV 
TérfbTador ' 
-Tgilidad' 


Tipo 

Volador 
líb'rmar 
Agua * 
Normar 
Normar 
■TToríñal 
■NojrnaT 
Normal 
Agua 
Ibrrn^r 
P^quicd 


EVOLUCION: Goldeen 
P Seaking (Niv.33) 














I 


t 


I 


#S2MAGIKARP 


MAGIKARP es el triste ejemplo de un POKéMON 
capaz únicamente de saltar y salpicar Esta 
conducta llevó a científicos a estudiarlos en 
profundidad. 


Nlv«l 

Básico 

W15 

MK!. 

Ataque 

“""SalpícaRúra 
■ "Píac'aje 
"lfeo¥‘ 

Tipo 

Normar 
' *Nórm af 
Normal ' 

- 



_ 


— 3- 


_ 



- 

j' ■ 

-1 





_ 

- 





EVOLUCION: Magikarp 

^ Gyarados (Niv20) 



#53 GYARADOS 


Cuando MAGIKARP evoluciona y se convierte en 
GYARADOS. sufre un cambio estructural en las 
células del cerebro. Dicen que esa transformación 
es ia causa de su naturaleza violenta y saNaje. 


Njyel 

“Basicb 
■ Nv'2ü 
' ffv~25“' 
■M' 
"Nv‘3'5' 
■RvíQ' 
H\¡W‘ 
Nv50 
TTviír 
- r 


Ataque 

Goígé^ 
W disco ' 
Tuna (Tragón 


"Malicioso 
^Ríñ 
HídroWmba 
"(Tariza lluvia 
Danza Dragón 
Ríper'R áyD' 


vipe 

Norrñar 

'SinjésTro 

~Drag? n" 


Noírnáí 

Tíragdn ^ 

Agua váM.! 
-Agúa- ■ 
Dragón 
RbrmaT 



EVOLUCION: Magikarp 
Z) Gyarados (Niv 20) 


TIPO 1 
AGUA 


TIPO 2 
VOLADOR 


HABIUDAD 
INTIMIDACIÓN: 
Baja el ATAQUE 
del rival. 


#S4AZURILL 


AZURILL enrolla la cola como si fuera un lazo y la 
despliega a continuación todo lo que puede. De esta 
forma, un AZURILL llegó a lanzarse a sí mismo hasta 
a 10 metros de distancia. 


Nivel 

Ataque 

Tipo 

Eásico ‘ 

Salpicadura ' 

Normal 

¥v”T" 

Encáñfo' 

"Normar 

Hv~r' 

1 lifígo 

^ Nor'mar 

Uvlír ' 

"Burbuja 

5sya 

"W2r" 

■'■Rsíóla MÍi'á 

Agua 

NvlF 

Potfazo 

_ Nbrmár 

- 




~ 

- 

- 


__ ^ 





- 

- 

- 



' 

- 



- 



- 



EVOLUCION: Azurlli 

O Marín D (Evolución por Felicidad) 
Azumaríli (Niv. 18} 


TIPO 1 
NORMAL 


TIPO 2 


HABILIDAD 
POTENCIA: 
Aumenta 
el ATAQUE. 
SEBO: 

Protege del frío 
y calor. 


# 55 MARILL 


La cola de MARILL contiene un aceite que hace las 
veces de chaleco salvavidas. Si ves una moviéndose 
en el agua, seguro que debajo está MARILL medio 
sumergido buscando plantas acuáticas para comer. 


Nivel 1 

"Básico ' 
Nv 3 “ 

1 Ataque 

'Plácale 
Rizo Defensa 

Upo 

■*¥ormál 

"Normal 

Tlv'G"" 

NvID" 

látigo 

' "Pistóla Agua 

Normal 

"‘Agüa" 

Nv 15 
WíW' 

■ Desenrollar 
RáyoBurbújá 
"TOleríTo 
"Uáñzá"Lliivia'" 

" "Roca"' 
Agua"" 
"Normál 

Nv 4S ‘ 

"lidroBbifiba 

T- 

" - " 

- 

_ 

_ 

_ 



EVOLUCION: AzurHi 

O Marino (Evolución por Felicidad) 
Azumarlll (Niv 18) 


TIPO 1 
AGUA 


TIPO 2 


HABIUDAD 
POTENCIA: 
Aumenta el 
ATAQUE. 
SEBO: 

Protege del frío y 
calor. 




#56AZUHARILL 


AZUMARILL tiene unas orejas enormes que usa como 
sensores. Al aguzar el oido. este POKéMON puede 
identificar qué tipo de presa tiene cerca, incluso en 
ríos de fuertes y rápidas corrientes. 


Nivel 

'Básico 

Ataque 

Tíácaje 

Tipo j 

Normal 

MI 

" Básico 
"Básico' 

■RizóTOensa 1 
látigo 

Ubrfiiár I 
Normal i 

Básico ' 

PistoFa%ua ‘ 

Normar 


'Nv”r"^ 

' BTzo"DBfeñsa 


"Nv'F" 

'látfg'o 

"Norrñár 


’Hv ÍF ' 

"PTsTo'íá'^'ua 

Agua 

TIPO 1 

"Nv T5 ‘ 

‘ Bésenrólfar " 

Roca 

AGUA 

Nv75 ‘ 

R^o Burbuja ' 
DobTeTilbr 

J Apa ■ 
"Normal 

Nv34 

TIPO 2 

Nv45"" 

“ üahzátnivra 

Agua ■ 
Agua 

“ 

_Nv57 

' "HidrbBóm'ba " 

HABILIDAD 



^2: 

POTENCIA: 1 


“ 

~ 

Aumenta el 
ATAQUE. 

EVOLUCION: Azurill 


SEBO: 

D Marín 

(Evolución por Felicidad) 

Protege del frío y 

l D Azumaríli (Niv. 18) 


, calor. 


#57GEODUDE 


Cuanto más larga es la vida de GEODUDE. mayor es 
el desgaste y la erosión que sufre, y más 
redondeada la forma que va adquiriendo. Pero su 
corazón permanece siempre duro, rocoso y tosco. 


Nivel 

Básico 

Ataque : 

Placáje 

Tipo 

'Normal'/ 

Básico 

Rizo Defensa 

Normán 

Nv ¥ 

Cüap'ofeclódb 

liérran 

■"Tv'rri 

^ lanzarrbcas 

Róca'"> 

"¥vir 

l^nitud 

""AüTooestiuc. 

lierTá 

Nv21 

"ííorm'ar 

Nv 2(i 

IJisenrollar 

Roca 

Nv3I 

"Tfv^" 

Nv41 

Tedrád'a 
' Terremóto 
Explosión 

Roca 

líerra“ 

"nTórmaT 


DbbTeFilo 

Normal' 

- 

- 

- 




r— 


EVOLUCION: Geodude 
O Graveler (Niv. 25) 3 Golem 
i^(Evolüción por Intercambio) 



#58 GRAVELER 


GRAVELER crece alimentándose a base de piedras. 
Y. según parece, tas prefíere cubiertas de musgo. 
Cada día se abre camino comiéndose toneladas de 
rocas. 


Nivel 


"Bpicó_‘' 'Haca]§ 


~Rí^Oefens'a 

jníápte]o^ 


íTv2I 

ITvT?' 

Nvsr 

Nv45’ 

'NvíT 

lívT7“ 


Ataque 


Tásíw’ 

"Basic? 

"Bá^co 
"Nv ^1 Cha'póteólodó' 
~NvTI ránzárrocas 

wir 


^UqpUlwUmUU licilci I 

láñz^rrócas lf o'cF?.j m 

Cha'DÓÍeóTodóT TeTr^^ .fe. 

"Roca 


iMagnífur^ "^erra 


"fiüfóUé^fuc' 
TTésenrólTár" 
’ Tedrátíá'' 
Twremób 
"Tx^Ósióh" 
■DoWFIÍo 


Tipo 

Normal 

'NormaT 

'Tierra 


Nbrm^ 

2~Rocá 

Roca" 

‘TTéxfa" 

“N'o'rm'ál 

TTÓrmáT' 


EVOLUCION: Geodude 
O Graveler (Niv. 25) O Golem 
(Evolución por Intercambio) 




TIPO 1 
ROCA 


TIPO 2 
TIERRA 


HABILIDAD 
CABEZA ROCA: 
Evita volver a se 
golpeado. 
ROBUSTEZ: 
Anula golpes 
fulminantes. 






#59GOLEH 


GOLEM vive en las montañas. Sí se produce un gran 
terremoto, estos POKéMON descienden rodando en 
masa por las laderas. 


Nivel 

Básico 

"Básico"" 

"BásTcó 

BFsTcb" 

"NvT' 

'TTvll 

"TJ-vl? 

HvS 

“¥v"29 

Nv37 

"Tívirr 

Nv53 

NvB2 


Ataque 

Placee __ 
"RÍzb"DeTensa 
CliagoTeóIodo" 
'Tán záTróca's" 
~ClíapoléQ(b d"ó~ 


Janzarrocas 
i" ■MágnlFuí" 
; "M'ofesfrb? 
“Uesénróílar 
PedráOa" 


Roca 
l^óca 

I lerremoto 1 " lierra 
ExpTb sTSñ " ¡ "Tlórmáí 


" ÍTo'blé'Fnr' 


Tipo 

Normal 
Tormáí 
"TTerra*", 
■" "Roca "F 
"Tierra 
""Tbca"" 
ITerrá 
Normal 



"NórmáT 


EVOLUaON: Geodude 
Graveler (Ntv. 25) o Golem 
(Evolución por Intercambio) 


TIPO 2 
TIERRA 


HABILIDAD 
CABEZA ROCA: 
Evita volver a ser 
golpeado. 
ROBUSTEZ: 
Anula golpes 
fulminantes. 

-! y 


#G0N05EPA55 


NOSEPASS siempre está con el pico magnético que 
tiene orientado hacia el norte. SI se encuentra con 
otro ejemplar de su especie, no puede mirarle de 
frente porque sus polos mapéticos se repelen. 


Nivel 

‘ BASICO ' 
Nv T ■ 
NvTB"' 
Nv 16 

Ataque i 

' “Píacaje' 

Upo 

■'NórmáT 

"FórfaTeza 
"‘láñzarro'cas ’ 

Nímnsl 

'"Róca" 

Bloqueo 

Normal ’ 

Nv 2'¿ 

Onda Irueno 

Eléctrico 

NV7R " 
*Nvir 

Av?IañcTiá~~ 
TorriTAréna "1 

Roca" 

'Roca 

Nv37 

■1W'4B 

“Descanso 

‘"ElécRocaríón 

RsiiSb 

"'EíicfncÓ 

'Ti¡a?'Branc^ 

1 “Normal 



- 

- 


- 


- 

- 

EVOLUCI 

i 

ION: Nosepass 




TIPO 1 
ROCA 


TIPO 2 


HABILIDAD 

IMÁN: 

Atrapa POKéMON 
de ACERO. 
ROBUSTEZ: 
Anula golpes 
fulminantes. 















#61SKITTY 


A SKITTY le encanta mover cosas e Ir detrás de 
ellas. Es de todos sabido que se dedica a ir detrás 
de su propia cola y que. al final, acaba mareándose. 


Nivel 

"Tásico " 
' Básico* * 

Ataque 

"Bruníío 

~PÍaca]e 

TIpq 

'Normal" 

"NórmaT 

"¥v¥ 

^ latido 

Norinal 

Nv 7 

Átfa’cciín 

WT3~ 

¥\nr" 

“¥nTj 

"¥/75- 

Canto ^ 
D'o’híéiofétón 
^üía“ 
Fncanfo 

_ NÍrmáF 
' Wrm*aT 
Normal 

Nv*27" 

Finfa 1 

Siniestro’ 

"¥v3T 

NvIT" 

■¥ir3g*'i 

~~ Antojo 
"Campana Uura 
OobTe**Fno 

i i;i 
Ijáji 

-r-- 

^ 



EVOLUCION; Skitty 
O Delcatty (Piedra Lunar) 


TIPO 1 
NORMAL 


TIPO 2 

HABILIDAD 
GRAN ENCANTO; 

Emboba al 
mínimo contacto. 


#62 DELCATTY 


DELCATTY prefiere llevar una vida independiente y 
hacer lo que se le antoje. Como este POKóMON 
come y duerme según vea en cada momento, no se 
puede decir que tenga unos iiábítos regulares. 


Hivel 

Básico 

"Básico' 

“Básico^ 

"B^sTco 


AtaqiM 

Oruñj^_ 

_^racción 

Canto" 

~DóEíé Bofetón 


Tipo 

fíomaí 

RórmaT 

"Normar 

~RbrmÍr 



EVOLUCION: Skitty 
2 Delcatty (Piedra Lunar) 



HABILIDAD 
GRAN ENCANTO; 

Emboba al 
mínimo contacto. 


#63ZUBAT 


2UBAT evita la luz del día porque resulta perjudicial 
para la salud. Durante el dia. permanece en cuevas 
o bajo (os aleros de las casas viejas durmiendo 
colgado de las patas, cabeza abajo. 


Nlv^ 

Básico 
Nv í 

¥vir 

lívle 

mr 

■Nv2í 

“Nv^ 

.Nv3F' 

Nv4I 

lv‘4B 


JUoauo 

_p'rena&s ' 
’ Súpe'rjmTÍcó_ 
Tmpresipnar 
wfdisco 
_ "Stáque ATá 
Nayo Cónfulo' 
AireAfííá^" 
WdeDJó 
"Tdrrníflovén.' 
Niebla' 


Tipo 

BicFo' 
Normaí ' 
FahTa'sma 
Jíñlestro 
Vblídpr* 
Fimtesmta 
’Í)%Bof 
ITormaT 
“Venenó' 


Tieío ' 


EVOLUaON: Zubat 
:) Golbat (Nv. 22) 

^ Crobat (Evolución por felicidad) 



#64 GOLBAT 


GOLBAT derriba a sus víctimas mordiéndoles con los 
cuatro colmillos y chupándoles la sangre. Solo 
entra en acción en las noches sin luna. Revolotea 
en la oscuridad para atacar a POKéNON y personas. 


Nivel 

Básico 

i Ataque 

Drenadoras ' 

JQPO 

Bicho 

"Básico 

Supersónico 

Normar 

Bisico 

Impresionar 

Fantasma 

Básico 

í^rrido 

Normar 

"¥v 6 

Supersónico 

Normal ' 

lini 

Impresionar 

Fantasma 

Nvl6 

"Mordisco 

rSIniestró* 

N721 

Ataqúe Alá 1 

Vóla’dor 

"Nvl¥“ 

Rayo Confuso 

Fantasma 

Nv"35"~ 

r Aire Afilado 

"%lid"or 

“RvAF ' 

MaTdeÜjo 

Normal 

Nv43“1 

^olmlíToVen. 
' Nlebrá " 

Veneno 
fíiéfo ' 

- 

- 

"1 


EVOLUCION; Zubat 
O Golbat (Nv. 22) 
p Crobat (Evolución por felicidad) 


#65 CROBAT 


CROBAT se acerca a su posible presa usando las 
alas casi sin hacer ruido. La forma de descansar 
que tiene es colgarse de la rama de un árbol por las 
patas traseras, que también son alas. 



Jilvel 

Básico^ 

B asjcb 

Básico 

Bí^o' 

rv' 6 ■ 

nwrr 

“Nvir 

Nvíf; 

“Ni/tt' 

~mT 

Nv5t 


Im^sionáTlFántasma 
Cffirnáo 'Normal 
“Su pers^ tco Nmmal^ 
impresionar" Fantasma 


_ Drenadoras 
S upersónic o 


‘Mordiscó 


Jíaqüe Alá" 

^5 Confuso ' Fi'ntasmá 

mw 

Normaí 
' Veñéno ‘ 
' íK 
r -r- 


Rayi 
_ pé'Afííadó' 
MaT cTe'Oio" 
" ^ImiííÓ Veri 
"feía 


[Bicho _ 
“Normaí 


jiniestm^ 

"VolaJor 


EVOLUCION: Zubat 
:> Golbat (Nv. 22) 

O Crobat (Evolución por felicidad) 



#66TENTAC00L 


TENTACOOL absorbe luz solar, la refracta a través 
del agua que tiene en su interior y la convíorte en 
un rayo de energia. Este POKéMON tiene unos ojos 
que parecen de cristal, por los que dispara rayos. 


Tipo 

Ifenéno 
Normal 
Normal 
Teneno 
* 'Agua ' 
"Normaí 


BasTco" 
*Nv B" 
Hvir 
NvTB" 
■ NirZr 
JV30 
Nv 36 
' Nv 43 ' 


PícotazoTehr 

.Bupe rsÓníc o 

"Jwtriccjóh" 

Rayo 

^etTción “ 
Barrera 
Chirrido _ 
Tiidró Bomba 



TIPO 2 


VENENO 


EVOLUCION: Tentacool 
O Tentacruel (Nv. 30) 


HABILIDAD 
LODO LÍQUIDO: 
Al verterlo hiere. 
CUERPO PURO; 
Evita que baje la 
habilidad. 




#67 TENTACRUEL 


TENTACRUEL tiene unos tentáculos que puede 
alargar o acortar. Los usa para atrapar a su presa y 
debilitarla mediante una sustancia muy tóxica. 
Puede llegar a atrapar hasta a 80 presas a la vez. 


Nivel 

Básico! 
"Bísico" 
"Bisiw 
Nv" 6 " 

Ataque 

_P|co'taz^en^ 

""Restricción 
’ 3‘úbersónico* ' 

L Upe 

_ "Veneno 
NórinaT 
' Normar 
Normar 

NvT?“^ 

TívT^" 

Restricción 

Acido 

NorniaT 

Venenó^ 

¥vTT' 

Rayo Burbuja 

Agua 

Nv30 j 

“¥r38‘i 

Repetición 

Ba"rrera 

_ *Nmmáf 
' Veneno 

Nv4? 

Chirrido' 

Normal 

Nv 55 

Hídro Bomba 1 

I Agua 

- 

- 

- 

- 

- 

_ 

t 

"I ' 



EVOLUCION: Tentacool 

2 Tentacruel (Nv 30) 


TIPO 2 
VENENO 


HABILIDAD 

LODO LÍQUIDO; 
Al verterlo hiere. 
CUERPO PURO; 
Evita que baje 
la habilidad 


#68SABLEYE 


SABLEYE cava en el suelo para buscar, con las 
aíHadas garras que tiene, rocas para comer. Las 
sustancias que hay en las rocas que ingiere se 
solldiDcan y se le quedan en la piel. 


r“ 


Nivel 

Básico 
_BásiM^ 
Hv . 
“Nv" § ' 
líyT3"“ 
Nv"I7 

' Nyjt* 
Nv29“ 
'Nv'3T 
W5r 
Nv41‘ 
Nv45 


Ataque 

"Nfah’cTosó 

_Árañaz'o_ 

PróMá 

Imieblás 


“Impresioiíaf 
Golpe s Furia 
Sorpresa 
Detec^n_ 
_7Imta 
Desarme 

. Bqía Sómbra 
MaldeBIó 


TIB^_ 

Normal 
Norniaf 
N^a|* 
fantasma 
_ Fárításm! 
Jlormal 
Normar 
lúcha 
Siniestro 
"Si niestro 
fantasma 
Fantasma 
Normal" 


EVOLUCION; Sableye 



#69NAWILE 


No te dejes engañar por su aspecto tierno, MAWILE 
engaña a sus presas. Primero hace que bajen la 
guardia, y después despliega sus horribles fauces 
de acero, que antes eran cuernos. 


Bá^co " 
¥vT" 
iiv il 
“NyTB 
Nv2T ■ 
"NvT 6 ■ 
"Ñíar'- 
*Nv36 
Nv4I 
Nv46 ' 
‘Nv46 
"¥v46 


_At^uc 

Imppesionaj;^ 
Llanto Falso 
' Mordisca ' 

_¥üIwArómr 

“Aj^e _ 
”'_Fintá" ^ 

Jnt'urar “ 

’_Def^rrea*_' 
Reserva " 


-.-.zar 

- Esc^r 


-JPPO 

Fantasma 
"Siñiéstrb 
Símestró 
, Normal 
"TlórmaF’ 
Simesfró 
JormáT 
j¥íniestró‘ 
" Acero_ 
Normal 
Normaí 
Normal 



EYOLUaON: Mawlle 


TIPO 2 


HABIUDAD 
CORTE FUERTE: 
Evita que baje el 
ATAQUE. 
INIMIOACiÚN: 
Baja el ATAQUE 
del rival. 









PeHestreiia 


a/ ¡mascota 

% DIGITAL! 


Boganmos an ciiib-ciiid 
fi 8 nuestras peHesiraiias. 
^ iflnimaos y 
Dariicipadf 


juiem Momdieia Guitera (Guipúzcoa). 

5 años 

Mira tú lo que hace Juiem cuando le dejan unos lápices 
de colores al lado. Con sólo 5 añitos... ¡ha hecho unos 
pokémon clavaditos a los dibujos originales! Jimmy: ¡Y 
encima bailando sardanas alegremente! ¡qué genio! 


iPartlclpa 
y Canal 


¿Os gustaría ver vuestro artístico 
dibujo Pokémon formando parte de 
esta sección?, ¿quizá una foto 
molona con los Pokémon como » 
tema?, ¿vuestras mejores 
puntuaciones Pokémon?, ¿o acaso'^ 
queréis formar un club? Pues ^ 
estáis en la zona indicada: Zona 
Pokémon. Toda vuestra. 


Todos los meses regalamos 
unos guantes Nintendo Acción 
a los uartlcipantes de la 
zona PoKómon. 


Agudiza 
la vista, 
encuentra 
las seis 
diferencias 
que hay 
entre estos 
dos Soirock 
e intenta no 
estornudar 
al mirarlos. 








•K I ijacai; 




loo 


%íaf~ 
















RAPÍDASH 

L50 OK 




POPR PSIQUICO 


mUñmtüiLáME'nmnuiw 


La criatura que no se ve muy bien no es 
adictiva ella sólita, sino en compañía de 
los demás Pokémon, pero engancha que 
da gusto. Además, es un bicho, y no en el 
sentido despectivo, sino en el de ser un 
buen tipo. Y si te lo enganchas en la 
solapa, quedas como un señor... inglés. 




S!^l% 









supersopa dp letras pohémon 


Encuentra desde el Pokémon 181 hasta el 200 de las ediciones Rubí y Zafiro. 




p 


No regalamos nada por hacer la 
sopa, excepto nuestra afable 
compañía, incólume porte, y 
excelsa presencia que impregna 
el mundo. Es decir que, si la haces, 
será por gusto (a fideos). 






PoKéArtista 



nintendo<^^ 


vasmina Alaminos (Málaga) 


¡Aquí esta el ejemplo a seguir para las entrenadoras! 


Una chica que, además de entrenar sus Pokemon 


sabe darles todo el carino de una... bueno, su madre 


no puede ser, pero si una buena amiga. ¡Seguro que 
Yasmina también trata a los suyos estupendamente! 



f 








ahadqre 

(Superconcurso n° 39) 




L 


El PoKémon 201, a la carta 


Rubén Saavedra, de 
Barcelona, nos ha 
mandado lo que, 
dice, es el Pokémon 
201. Su nombre, 
Pimini, y la historia 
de confundirio con 
un pimiento molan 
mucho, pero... el 
201 no se llama así. 
¡Ya te enterarás! ¡ji! 


goifpin .ivi 



jSf!L 

] 

1!^ 


í 

J. 2t;P^ íiW 
27 OU 

p, V: 

ii, tíJ 

^ i 




! 







BOLSA POKéMON 

Adolfo Cebrian Lozano Albacete 

Mariano de la Osa Rubio Albacete 

Augusto Pascual Medina Alicante 

M® Carmen Ventura Rodríguez Barcelona 

Angel Rodríguez Delgado Cádiz 

Ana M^ Alvarez López La Coruña 

Cándido Martín Lorenzo Madrid 

Lucía de Dueñas Fornos Madrid 

Dario Pérez Sanz Segovia 

Carlos Armando Pont Zapiña Valencia 

DVD’s POKéMON 

Juan Pedro García Miranda Almería 

Cesar Rubio Merino Guadalajara 

Pilar Nievas Ventas Madrid 

Javier Casal de Rojas Málaga 

EXPEDITION 

José Pérez Navarro Ciudad Real 

M^ Pilar Ruíz de Conejo Romero Madrid 

Joaquín Ivan García Sánchez Málaga 

Francisco Pérez Gago Pontevedra 

Adrián Llusiá Roy Zaragoza 

MANUAL DEL ENTRENADOR POKéMON 

Alberto García Araujo Badajoz 

Carlos Delpón Iglesias Baleares 

Julián Arturo Lauzara Sánchez La Coruña 

Daniel Barroso Queros Madrid 

Oliver Muñoz Reyes Málaga 






/fJ 










¿Qué tontas pistas nos darán este mes en el pokémisterio? ¿Quién escribe esas sandeces? Basta 
de preguntas, aquí lo único que importa es juntar las letras recuadradas en cada respuesta, hasta 
formar el nombre del pokémon de la imagen rota, esa. 



MiMlIJj 


1. El Único Pokémon que es un palíndromo. (Empezamos bien, ¿eh'?) 

2. -jPorque tal, porque Pascual, y es usted un idiota diplomado, y ' 

- Oigg, oigg, (nombre del Pokémon). que le mett ... 

3. Como el segundo nombre de Elvls Presley, pero con una ‘'a" menos." 

4. -Oiga, señor oriundo de Pekín, ¿cómo está su hijo de 7 años y 84 
kilos de peso’ 

5. -¿Cómo? ¿Que el mago Gracia no puede venir porque echtá en un 
atachco en Chan Petechburgo? Puech noch hemoch quedado... 

6. -jQué adurrimiento de película! ¡A esto en mi puedlo lo llaman.,, 

7. -Oye. Juan Luí, eso de las motos que fuiste a ver el sabado al cam- - 
po, ¿era una competición de moto GP. sobre asfalto? 

- Vamos a ver, pedazo de albóndiga con nata montada, piensa un 
poco. Si ful ai campo a verlo, ¿qué era? 


1 




□_ 


k □ 


ffiU 





PoKéChiste (más bueno) 


‘LLAMADAS 

(¡Heyeyey!) 


¡Manuel Gandía, y 
es de Alicante! ¡Si 
es que ya leyendo el 
remite sonríe uno! 
Pero lo bueno ha 
venido dentro, claro. 
¿Habíais caído en la 
“tonterida” de que 
Steelíx podría ser 
galo? ¡Pues Manuel, 
sí! Jimmy: Entonces, 
¿va a venir un 
maquinista de tren 
a rescatar un Bagon 
tras otro? Mari: 
Jimmy, penoso. 
Jimmy: ¡Gracias! 





ciuDes 


jAtenclón! Este es un club 
Pokémon, pero de dibujos. 
Habrá concursos. Únete y 
participa. Para apuntarte, 
manda un dibujo Pokémon y 
tus datos personales a la si- 
guiente dirección; 

Ángel Miguel Fernández- 
Bravo Rodrigo 
C/ Alonso Quijano, 2 
Escalera 2, 

CP.13004 Ciudad Real 


soluciones 


pasatiempos 
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ECHAMOS UN 
CABLE A TU 

f 


The Pokémon Company 


Intercambia tus POKeMON con el cable Dame Link 

COMPARTE TODA TU DIVERSIÓN CON 
EL CABLE DAME LINK Y PDKéMÜN 

Conéctate a tus amigos y comparte toda la 
diversión de tu juego. INTERCAMBIA A TUS 
POKeMON, tu base secreta, los mensajes de la TV 
de Hoenn. y por supuesto combate con y contra 
tut amigos para ser el mejor . 


Sólo para: 


JjSfiiNVE BOY APrc^CESfSIWu^ BOY Apy^NCE 







